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APRESENTACAO

A publicacdao traz os 5 principais
Mitos quando o assunto é Metaverso.

O objetivo deste material e entregar
ao leitor uma base introdutoria sobre
o tema Metaverso.

A publicacdo é uma producao da
Maior Comunidade de Internet das
Coisas do Brasil, o Tudo Sobre IoT.

O Tudo Sobre IoT atua nos pilares de
educacdo, negocios e networking,
preparando profissionais para
enfrentar os desafios do futuro que se
faz presente com o acelerado avanco
das novas tecnologias e modelos de
negocios.
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A palavra METAVERSO esta em alta ha
meses no Vale do Silicio, mas o interesse
se multiplicou em outubro de 2021,
quando a empresa-mae do Facebook
mudou o nome para "Meta" em sua
estratégia de apostar na criacao do seu
proprio Metaverso.

A mudanca de
nome no Facebook
introduziu o termo
metaverso para &
milhdes de pessoas
"do dia para a

noite". / /
v




Muitos associam que a Meta, nova
marca do grupo Facebook, fosse a
idealizadora ou dona da tecnologia
Metaverso. Mas nao é.

Metaverso, conceitualmente falando,
€ uma visao filoséfica e social,
altamente democratica, que permite
aos usuarios da Internet criarem seus
mundos e realidades virtuais 3D, com
apoio de diversas tecnologias
hospedadas em plataformas WEB
avancadas.



A etimologia da palavra Metaverso
vem da juncao do prefixo “Meta”, que
em grego significa “além” e do
substantivo masculino “verso” de
universo, formando o termo Metaverso,
ou seja: Além do Universo.

A realidade virtual 3D é uma tecnologia
em constante evolucao, mas seu estudo
foi iniciado em 1838 pelo cientista
“Charles Wheatstone”, que criou um
dispositivo capaz de apresentar duas
fotografias iguais sobrepostas, em
angulos diferenciados, onde a
visualizacao permitia perceber
profundidade da imagem, dando um
efeito tridimensional, denominado
“imagens estéreas”.



O estudo académico moderno das
tecnologias 3D, no final da década de
1980, ja utilizavam o prefixo “"META"
adicionado ao conceito de UNIVERSO,
para representar as possibilidade de
visao além das percepcoes dos olhos
humanos.

O crédito por dissiminar
o termo METAVERSO pela : \
primeira vez, de forma :
ampla é atribuido ao
escritor Neal Stephenson,
em 1992, com o romance
de ficcao cientifica
“SnowCrash”.

O livro relata um ambiente utépico,
com humanos, como avatares
interagindo entre si e agentes de
software, em um espaco virtual
tridimensional que usa a comparag¢ao
do mundo real para representar um
mundo virtual digital.



averso é um novo tipo de website
1damentado na evolucio das
ecnologias WEB e da Internet.

A evolucio da Internet e suas

~ arquiteturas se materializaram em 1969
com o projeto militar ARPANET
(Advanced Research Projects Agency
'Network),,também responsavel pelas
origens das tecnologias de IoT (Internet
das Coisa).

Em 1983, a ARPANET mudou o
protocolo NCP para o novo protocolo
TCP/IP.

O IP havia se tornado o servico
portador da infraestrutura de
informacoes Globais.

Em 1985, a Internet (novo nome)
estava consolidada como a principal
rede de comunicacao, com alcance
mundial.



Em 6 de agosto de 1991, Tim Berners-
Lee, lancou a primeira pagina WEB em
um formato muito similar ao que
conhecemos atualmente, por esse
motivo é considerado o “PAI" da WEB.

Essa época ficou denominada de
Internet 1.0. ou WEB 1.0.

E importante separar a Internet de
uma aplicacao WEB.

A Internet é a rede com os protocolos
para seu funcionamento.

A arquitetura WEB de hypertexto, que
conhecemos também como HTML, é
uma aplicacao (APP) que trafega dados
pela rede Internet.



O termo Web 2.0 foi criado em 2004,
pela empresa americana
“O'ReillyMedia” pois, as tecnologias ja
haviam avancado para um ponto que
justificavam essa definicao, a partir dai
comecou a ser amplamente divulgado
ao mundo.

A arquitetura da Web 2.0 foi criada
para atender um novo cenario, a
conexao entre pessoas, também
chamada de Social Web, onde surgiram
as Redes Sociais.
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i 'im Berners-Lee” expressou
4o da Web Semantica, também
1ecida como WEB 3.0

- desentralizada, que foi adotada como

padrao pelo W3C (World Wide Web
Consortium) que é a principal
organizacao de padronizacao que
regula a Internet.

No entanto, o mercado hoje atribui a
“Gavin Wood", descrito como o pai da
Web3 moderna, que recomenda que:

“Plataformas e aplicativos criados na
Web3 nao serao de propriedade de um
gatekeeper central, mas sim de
usuarios”

Isso é possivel através de tecnologias
DLT (Distributed Ledger Technology) e
DAOs (Decentralized Autonomous
Organization) que também sio base de
construcao dos modernos Metaversos.



Referéncia:
Semantic Web

A Internet é a rede com os protocolos
para seu funcionamento.

A arquitetura WEB de hypertexto
(HTML) é uma aplicacao (APP) que
trafega dados pela rede Internet.

Tim Berners-Lee criou a aplicacao
WEB.









O conceito de descentralizacao
da Web3 gera competitividade
entre empreendedores




Web3 é um novo modelo de
arquitetura para acesso a Internet que
da espaco a cada usuario o acesso e
download de uma cdpia local dos
dados (ledger) e participa passivamente
(owner node) ou ativamente
(consensus, validator) da construcao da
rede, tanto em infraestrutura como na ' |

governanca.







Yisao Filosofica de
Metaverso unico

O Metaverso é uma rede
expansiva de simulacdes
e mundos 3D
renderizados em tempo
real e persistentes que
suportam a continuidade
de identidade, objetos,
histérico, pagamentos e
direitos, e podem ser .
experimentados de forma
sincrona por um numero
efetivamente ilimitado

de usuarios, cada um

com uma sensacao de
presenca.




A realidade é outra, os web sites
Metaversos ja existem ha muito tempo,
portanto; sdo os Metaversos e nao sera,
ja é hoje.

E possivel vivenciar experiéncias em
plataformas Metaversais, porém o tema
ainda tem muito a evoluir.

O Tudo Sobre IoT, que nao é uma Big
Tech, ja tem seu espaco no Metaverso,
mas, ainda nao é aberto ao publico,
apenas aos alunos da Formacao
Certificada Metaverse Expert.

THE

SISANDBOY

hitps://www.sandbox.game/en/

D) Decentraland

https:///decentraland.org/

c F’ TPTOVOEELS

tps:/ /www.cryptovoxels.com/

SOMNIUM
SPACE

/somniumspace.com/







Os Metaversos vao impactar uma série
de segmentos, entre eles:

e Jogos
e Turismo

¢ Industria
e Varejo
e Educacao
¢ Medicina e Saude
¢ Entretenimento ’
~
-

\

 Marketing e
Publicidade

e Redes Sociais

e E-commerce

e Artes e Design

e Ambientes de
trabalho

¢ Recursos Humanos

e Area Juridica e da
Justica

e Financeiro e
Securitario

e Diversos outros...






Nos metaversos, nao existem
limitacdes de experiéncia.

Os usuarios podem acessar
uma gama diversa de ambientes,
que estao disponiveis com seus
celulares, mesmo quando seu
computador nao esta ligado e
conectado.

Ou seja: trata-se de mundos
virtuais completos, onde os
dispositivos de acesso
representam apenas um “portal”
que O0s conecta aos usuarios.

Os Oculos de Realidade Virtual
sao, entre outros, exemplos de
dispositivos mais sofisticados.

O Metaverso nao existira sem a
Internet das Coisas que habilita
a maior interatividade e k
imersividade aos ambientes
virtuais.






Exemplos de IoT vestiveis para
aplicacao no Metaverso:

Luvas sensiveis ao toque vao permitir
receber e transmitir sinais de contato
fisico dos avatares, através da Internet.

Roupas com capacidade de “sentir”,
como por exemplo frio, calor, aperto,
texturas etc.

Fones de Ouvidos com som espacial
3D e 3602 de Psicoacustica (percepcao
dos infra-sons e ultra-sons inaudiveis).
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AUTORES

JOAO ROBERTO PERES

Professor da Formacao Certificada
Metaverse Expert, do Tudo Sobre IoT

CEO da KOMP SECURITY BRAZIL ha
28 anos.

E membro nomeado em 2022 da
Comissao Especial de Privacidade e
Protecado de dados — OAB-SP.

Atua desde 1998 com os temas
Privacidade e Protecao de Dados
(hoje LGPD).

Autor ISBN dos e-books "Direitos
Globais de IoT" e “loT Investigacao

Forense Digital”.

Estuda Metaverso desde 1991.




AUTORES

JOAO ROBERTO PERES

e Atua com DLT/blockchain desde
2008, criptomoedas e suas evolucoes
de Tokens, NFTs.

e Consultor e Professor da FGV (20
anos), atuou em mais de 200
projetos, para meédias e grandes
organizacoes.

o Especialista em Foresight,

Privacidade e Web 3.0.
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THELMA TROISE

Idealizadora, fundadora e CEO do
Tudo Sobre IoT.

E a criadora do método Masterthings,
que é um Mastermind de Internet of
Things com metodologia
comprovada no aprendizado,
geracao de negdécios e networking
qualificado.

Ha 20 anos, trabalha com o
emergente, participando ativamente
do ecossistema e cadeia de valor do
setor.

Trabalhou em renomadas operadoras
como Claro, TIM e Cireon. Participou
da start up de MVNO (operadora
mével virtual) no Brasil. E Diretora da
Parlacom M2M/IoT
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e A base da sua missao esta em
capacitar profissionais a tornar o
impossivel, possivel.

e A executiva é apaixonada pelos
resultados que a Internet das Coisas
entrega, tornando o mundo mais
inteligente e sustentavel.




Quer ter acesso ao
Plano Definitivo para vocé
encarar os desafios e as
transformacdes das tecnologias
aplicadas ao Metaverso?

CLIQUE_AQUI

e descobra como a formacao
Metaverse Expert vai
transformar sua carreira e negdécios

Conheca mais do nosso trabalho visite:
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https://tudosobreiot.com.br/
https://www.instagram.com/tudosobreiot/
https://www.linkedin.com/company/tudo-sobre-iot
https://youtube.com/c/TudoSobreIoT/
https://tudosobreiot.com.br/metaverseexpert/
https://tudosobreiot.com.br/metaverseexpert/
https://tudosobreiot.com.br/metaverseexpert/

